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       Memanfaatkan media internet dengan menggunakan E-commerce sebagai 
penjualan produk yang dilakukan oleh CV. Sinar computer, merupakan extension 
dari commerce dengan mengeksploitasi media elektronik. E-commerce hardware 
CV. Sinar computer diciptakan sebagai media perdagangan khusunya dalam 
penjualan hardware komputer secara prototype.  
       Bagaimana merancang system dan medesain tampilan website pada CV. Sinar 
computer, agar para konsumen bisa dengan mudah untuk berbelanja, dan 
bagaimana cara memberikan informasi yang detail mengenai spesifikasi pruduk 
yang ditawarkan pada toko, beserta system pemesanan barang, yang terakhir 
bagaimana membuat system pembayaran dan system penghitungan total bayar 
terhadap produk yang dipesan olen para member. 
        Tampilan halaman website CV. Sinar Computer yang dinamis untuk 
mempermudah konsumen dalam melakukan shoping cart produk pada CV. Sinar 
Computer, halaman detail produk, total bayar, beserta faktur penjualan yang 
komplek, untuk memberikan informasi kepada para member yang telah 
melakukan transaksi atau pemesanan barang. 
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1.1    Latar Belakang 
Untuk meningkatkan pelayanan kepada konsumen suatu bidang usaha 
penjualan harus inovatif dan selalu memberikan yang terbaik bagi konsumen. 
Inovatif dalam arti harus menjual produk-produk yang sesuai dengan kebutuhan 
konsumen disamping itu barang-barang yang ditawarkan mengikuti 
perkembangan, kemudian selalu memberikan yang terbaik berarti memberikan 
banyak alternatif  barang,  dan kemudahan dalam bertransaksi. 
Suatu bidang usaha harus dapat mengenalkan diri dan produk-produk yang 
mereka jual sehingga konsumen yang belum tahu akan mengenalnya, yang sudah 
mengetahui akan semakin percaya. Sehingga akan mudah mendapat perhatian 
masyarakat. 
Teknologi komputer berkembang sangat pesat dengan munculnya internet 
dimana komputer-komputer dapat saling terhubung membentuk jaringan yang 
sangat luas yang terdiri dari ribuan komputer diseluruh dunia. Siapapun yang 
mempunyai akses kedalam jaringannya dapat saling bertukar informasi berbagai 
macam bentuk data  teks, gambar, suara, file dan sebagainya. Lebih dari itu 
jaringan ini dapat diakses selama 24 jam. 
CV. Sinar Computer ingin mensejajarkan langkah dalam penggunaan 
teknologi dengan memanfaatkan media informasi yang telah ada yaitu media 
internet. Sebelumnya, transaksi maupun promosi produk ke publik pada Toko 





tangan ke tangan secara langsung, melakukan penawaran dan akhirnya terjadi 
kesepakatan. Dengan menggunakan internet sebagai media perdagangan akan 
lebih mempermudah konsumen untuk melakukan proses pemesanan secara 
elektronik tanpa harus datang langsung ke workshop perusahaan. Perdagangan 
dengan cara ini selain dapat menekan biaya operasional juga akan meningkatkan 
pendapatan dari hasil penjualan, karena promosi yang dilakukan tidak 
membutuhkan waktu yang lama dan  banyak tenaga. Ini karena promosi 
penawaran produk telah dikemas dalam suatu aplikasi berbasis web, sehingga 
keterbatasan waktu transaksi dan letak geografis dapat diatasi dengan mudah.  
Aplikasi yang dibuat ini bersifat Fiktif, dalam artian keberadaan toko Sinar 
Computer ini tidak ada hanya sebagai contoh, penulis memang sengaja membuat 
aplikasi yang bersifat Fiktif ini dengan tujuan, bagaimana merancang dan 
membuat sistem penjualan yang ada di internet dengan menggunakan metode E-
commerce. Rancang Bangun Prototype Penjualan Hardawe Berbasis E-commerce 
pada CV. Sinar computer ini bisa digunakan sebagai Vendor bagi para toko 
hardware lainnya untuk memasarkan produknya melaluai media internet, dan apa 
bila ada toko lain yang ingin memasarkan produk-produknya, bisa menggunakan 
jasa Rancang Bangun Prototype pada CV. Sinar Computer ini, dengan memakai 
Rancang Bangun Prototype ini, perusahaan tersebut bisa diketahui oleh para 
penggunjung website diseluruh dunia. 
1.2    Perumusan Masalah 






a. Bagaimana merancang dan membangun mekanisme pemesanan barang 
secara online (Prototype). 
b.  Bagaimana merancang dan membangun sistem pelaporan penjualan produk 
secara online (Prototype).  
 
1.3    Batasan Masalah 
Rancang Bangun Prototype Penjualan Hardware Berbasis  E-commerce 
pada CV.  Sinar Computer dalam Tugas Akhir ini dibatasi oleh beberapa 
bagian,diantaranya: 
a.   Pengelolaan barang, informasi details produk, registrasi member, cara 
pemesanan produk dan shopping cart secara online, beserta konfirmasi 
pembayaran. 
b. Sistem pembayaran pruduk tidak online, tetapi secara prototype. 
c. Tidak membahas masalah keamanan data dan jaringan online tetapi 
prototype. 
d. Aplikasi menggunakan database MySQL, web server Apache dengan bahasa 
pemrograman PHP serta dipadu dengan beberapa aplikasi desain  untuk 
memperindah tampilan web. 
 
1.4    Tujuan 
Dalam pembuatan Perancangan dan Implementasi Berbasis E-Commerce 





a. Implementasi perangkat lunak untuk pembuatan sistem informasi berbasis 
web. 
b. Membuat perangkat lunak untuk memberikan informasi detail tentang 
spesifikasi produk yang ditawarkan oleh perusahaan. 
 
1.5      Manfaat E-commerce 
a. Bagi Perusahaan CV. Sinar Computer 
Dengan melakukan kegiatan bisnis secara online, perusahaan akan dapat 
menjangkau pelanggan diseluruh dunia, semakin banyak pelanggan semakin 
banyak pula keuntungan yang didapatkan. Kemudian, dengan menggunakan e-
commerce dapat mengumpulkan informasi tentang para pelanggan agar 
perusahaan dapat mengetahui kebiasaan para pelanggan dalam membeli suatu 
produk. Sehingga perusahaan dapat membuat target dalam periklanannya yang 
lebih baik. E-commerce menawarkan pengurangan sejumlah biaya tambahan. 
Sebuah perusahaan yang melakukan bisnis diinternet akan mengurangi biaya 
tambahan karena biaya tersebut tidak digunakan untuk gedung dan pelayanan 
pelanggan (customer service), jika dibandingkan dengan jenis bisnis 
tradisional. 
 
b. Bagi Konsumen 
Bagi para konsumen pengguna bisnis online lewat E-commerce adalah 
melakukan bisnis secara online dengan mudah. Pembeli dengan mudahnya 





komputer pribadi tanpa harus mengantri di toko dan meninggalkan rumahnya. 
Konsumen dapat berbelanja atau mengolah berbagai transaksi lainnya dalam 
24 jam sepanjang hari. 
  
1.6 Metodologi Penelitian 
Untuk dapat mengimplementasikan sistem diatas, maka secara garis besar 
digunakan metode sebagai berikut: 
a. Survei Lapangan 
Melakukan penelitian dan mengumpulkan data secara langsung di lapangan 
dengan melakukan survei tempat dan wawancara dengan pihak yang 
bersangkutan. 
b. Literatur  
Merupakan usaha untuk lebih memudahkan dalam melengkapi data dan 
memecahkan masalah yang merupakan sumber referensi bagi penulis dalam 
mengambil langkah pengamatan dan melengkapi data yang bersifat umum. 
c. Analisa 
Menganalisa terhadap permasalahan untuk mengetahui dan menentukan 
batasan sistem sehingga dapat ditentukan cara pengerjaan yang efektif. 
d. Perancangan Sistem 








e. Pembuatan Sistem 
Mengimplementasikan hasil analisa dan perancangan sistem ke dalam bentuk 
program sehingga menghasilkan suatu informasi. 
f. Dokumentasi 
 Membuat laporan dari semua pengerjaan yang dilakukan. 
 
1.7     Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang digunakan dalam laporan ini , terdiri atas : 
BAB I  : PENDAHULUAN 
Menguraikan latar belakang, perumusan masalah, tujuan dan 
manfaat, batasan masalah, metodologi penelitian dan sistematika 
penulisan yang digunakan. 
BAB II : LANDASAN TEORI 
Pada bab ini dijelaskan semua teori dasar yang digunakan, 
termasuk menerangkan dan menjelaskan sejarah dan dasar-dasar 
penggunaan perangkat lunak yang diperlukan dari beberapa buku 
literatur. 
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini menjelaskan mengenai proses perencanaan program serta 
cara kerja program yang dirancang. 
BAB IV : IMPLEMENTASI PROGRAM 
Merupakan tahap implementasi dan uji coba dari program. Apakah 





BAB V : UJI COBA DAN EVALUASI 
 Berisi tentang hasil uji coba dan evaluasi dari system yang telah 
dibuat. 
BAB VI : PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran. 
